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-10- … ACHTER HET NIEUWS 


In de eerste verkoopsweek gingen er van Grand Theft Auto IV maar liefst 6 miljoen exemplaren over de toonbank, goed 
voor een omzet van 500 miljoen dollar. Een cijfer waar zelfs Hollywood-kanonnen als Indiana Jones niet van durven 
dromen. Toch kwam GTA IV vooral in het nieuws door de onvermijdelijke polemiek over geweld in games. # «ar vicaver 


H oewel videogames zich de laatste ja- 
ren hebben ontwikkeld van een rand- 
fenomeen naar een volwaardige en volwassen 
tak binnen de entertainmentsector, hinken de 
niet-gespecialiseerde media nog steeds achterop 
en focussen ze in hun berichtgeving liever op 
controverse en uitwassen. Een kop als ‘Tieners 
geven na schietpartij op school toe geïnspireerd 
te zijn door computergame’ heeft natuurlijk een 
grotere spektakel- en dus commerciële waarde 
dan ‘Revalidatiecentrum gebruikt Nintendo Wii- 
console in bewegingstherapie’. Beide verhalen 
kloppen, maar je mag één keer raden welke kop 
het verder heeft geschopt dan de lokale media. 
Als een game als Grand Theft Auto IV de pers 
haalt door indrukwekende verkoopscijfers wordt 
er uiteindelijk nauwelijks gerept over waarom 
het spel zo populair is. In de plaats daarvan 
ontdekken luide minderheden plots een forum 
om tal van pseudo- en minder pseudoweten- 
schappelijke onderzoeksresultaten op te ra- 
kelen. En ook de tegenpartij komt aan het 
woord, al dan niet voorzien van even 
wetenschappelijke gestaafde 
argumenten. Gamers zelf 
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zal het worst wezen, tenzij al die controverse 
ervoor zorgt dat het game in kwestie in hun land 
bij wet verboden wordt natuurlijk. 


Tal van onderzoeken 


Zijn games gewelddadig? Sommige wel, andere 
niet. Net zoals dat bij films en muziek het geval 
is. Het grote verschil met videogames is dat je 
als kijker of luisteraar het medium passief on- 
dergaat, terwijl je als speler actief gewelddaden 
uitvoert en daarvoor vaak nog beloond wordt 
ook. Daardoor zou de stap naar echt agressief 
gedrag kleiner zijn. Na twintig jaar bescheiden 
en tien jaar intensief onderzoek blijven voor- 
en tegenstanders elkaar zonder noemenswaardig 
overwicht overschreeuwen. De waslijst van studies 

en onderzoeken is eindeloos en 
groeit elke maand aan. Opval- 
lend is wel de tendens om 
een causaal verband tus- 


sen virtueel en echt geweld 
te minimaliseren. Een tendens 
die, toeval of niet, geliĳkloopt ze 
met de doorbraak van video- 

games naar de grote massa. 

Een veelbesproken voorbeeld Er 

| 
is een recent onderzoek van 

de Amerikaanse geheime dienst, in samenwer- 
king met het ministerie van onderwijs. Uit hun 
resultaten blijkt dat 27 % van de daders van 
schietpartijen op scholen een uitgesproken in- 
teresse toonde in gewelddadige films, 24 % in 
gewelddadige boeken en 12 % in gewelddadige 
videospelletjes. Ook veelzeggend is de meta-ana- 
lyse door psycholoog Jonathan Freedman. De man 
bekeek meer dan 200 gepubliceerde studies en 
ontdekte dat de overgrote meerderheid ervan 
geen oorzakelijk verband kon aantonen tussen 
geweld in videogames en een toe- 
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Geweld in films 
zorgt tegenwoordig 
voor minder contro- 
verse dan geweld in 
games, al was dat 
vroeger wel anders. 
(beeld: A Clockwork 
Orange) 


name van reëel agressief gedrag bij de spelers. 
Misschien moeten games door dezelfde fase als 
destijds jazz, rock-'n-roll, heavy metal en rapmu- 
ziek. Stuk voor stuk fenomenen die in de pers 
én de rechtzaal vaak letterlijk als des duivels 
bestempeld werden en zouden aanzetten tot 
verderfelijk gedrag. 


Twee maten, drie gewichten 


Er wordt ook met twee maten gewogen. 
Videogamespecialisten’ worden bijvoorbeeld niet 
gebeld over een game waarin je als speler een 
paar duizend Duitse soldaten mag/moet neer- 
schieten. Ook niet als je in datzelfde game een 
Nazi-uniform aantrekt en in online multiplayer 
‘geallieerde’ spelers op de korrel neemt. We heb- 
ben ook geen alarmbelletjes horen rinkelen toen 
de eerste real-time strategiegames opdoken, 
waarin je een atoombom op je vijand kon drop- 
pen of als Amerikaans elitesoldaat een volks- 
opstand met de nodige ‘shock and awe’ mocht 
onderdrukken. Er is uiteraard een verschil met 
bijvoorbeeld de voorgaande aflevering van GTA 
(GTA San Andreas), waarin je werd opgedragen 
een politieagent te vermoorden. Dat blijkt dan 
weer wel ideaal voer voor politici en moraalrid- 
ders, die in videogames een dankbaar nieuw 
trekpaard hebben ontdekt om voor de eigen kar 
te spannen. De rechtbank achtte de klachten van 
deze belangengroepen en senatoren uiteindelijk 


Dat GTA IV een gewelddadig spel is, staat buiten 
kijf. Vraag is of het aanzet tot geweld. 
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ongegrond. Het raakpunt met reële situaties 
bleek zelfs voor beïnvloedbare Amerikaanse jon- 
geren vergezocht. Ook Hans Van Temsche zou 
geïnspireerd zijn door GTA toen hij in Antwerpen 
het vuur opende op drie voorbijgangers. Ook 
hier werden de ‘kenners’ door nieuwsdiensten 
uitgenodigd voor een vette quote, bij voorkeur 
eentje die in de richting van een oorzakelijk 
verband wees. En ook hier werd die analyse veel 
later afgevoerd als totaal irrelevant. 


Controle en zelfcensuur 


Natuurlijk behoeden we onze acht-, twaalf- of 
zelfs veertienjarige zoon of dochter (want ook 
jonge vrouwen spelen steeds vaker videogames, 
ook die van het gewelddadige soort) wel liever 
voor grafisch realistisch weergegeven geweld. 
Net zoals we liever niet hebben dat ze bepaalde 
films zien of ultragewelddadige rapteksten ho- 
ren. Maar net als in de film- en muziekindustrie 
bestaat daar in de meeste landen een wet- 
geving voor. Europa, en dus ook België, volgt 
de leeftijdsclassificatie zoals voorgesteld door 
PEGI oftewel ‘Pan European Game Information’. 
Dit systeem zet een minimumleeftijd op elke 
verpakking, die ouders duidelijk moet maken of 


een game geschikt is voor hun kind. Grand Theft 
Auto IV kreeg bijvoorbeeld een 18+-rating op- 
gelegd, de hoogst mogelijke rating. Dit systeem 
is wel niet waterdicht en wordt bovendien niet 
ondersteund door de wet, in tegenstelling tot 
bijvoorbeeld de Britse versie. Concreet betekent 
dit dat het niet strafbaar is om een 18+-game te 
verkopen aan een 14-jarige. Zo'n leeftijdsclassi- 
ficatie heeft wel een onrechtstreeks regulerend 
effect op geweld in videogames. De spelletje- 
sindustrie is big business geworden en er zijn 
enorme budgetten mee gemoeid. Bovendien is 
de concurrentie moordend en liggen de produc- 
tiekosten alsmaar hoger. Uitgevers van spelle- 
tjes willen daarom een zo breed mogelijk publiek 
aanspreken. Wie een game met een 16+- of 18+- 
rating op de markt brengt, weet bij voorbaat 
dat hij een aanzienlijk deel van de spelersmarkt 
mist, en dus ook omzet verliest. Sommige grote 
ketens in de VS kopen games met zo'n hoge 
rating zelfs niet in. Veel uitgevers nemen dus 
al in een heel vroege fase van de ontwikkeling 
bijvoorbeeld de beslissing om bepaalde spelele- 
menten te laten sneuvelen, om zo een hogere 
leeftijdsclassificatie te vermijden. 

Rockstar, de studio die Grand Theft Auto IV 
maakt, is al lang niet meer onverdeeld blij met al 
die controverse. Daar waar het in vroeger dagen 
een onbetaalbare publiciteit opleverde, ligt het 
nu allemaal wat genuanceerder. Ze hebben ener- 
zijds een publiek dat bepaalde (ook geweldda- 
dige) verwachtingen heeft van hun game, maar 
tegelijk weten ze dat ze een commercieel risico 
nemen met een 18+-game. Rechtzaken kosten 
geld en er bestaat wel degelijk zoiets als te veel 
negatieve publiciteit. GTA IV is ongetwijfeld een 
gewelddadig game, en tegelijkertijd misschien 
ook het beste game van 2008. Maar zou ik het 
mijn 14-jarige zoon laten spelen? Nee. « 


De PEGI-symbolen 


PEGI geeft games een leeftijdsclassificatie en maakt daarnaast gebruik van een aantal duidelijke 
symbolen om duidelijk te maken wat je mag verwachten van een game: 


SIE 
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